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V diplomskem delu je opisan proces nastajanja kostumografije za neodvisni film Jolly 
Roger. V teoretičnem delu sem proučila svet filma na splošno, kostumografijo v filmu 
in podžanr znanstvene fantastike, tako imenovani cyberpunk, ki je poleg kavbojstva 
ena glavnih inspiracij nastale kolekcije. 
V eksperimentalnem delu sem razvila kolekcijo Jolly Roger na osnovi trajnostnega 
oblikovanja – upcikliranja že nošenega jeansa, nahrbtnikov in drugih oblačil ter tekstilij. 
 





































The "Jolly Roger" thesis describes the process of creating costume design for the 
independent film Jolly Roger. 
In the theoretical part I explored the world of film in general, the costume design in film, 
and the science fiction sub-genre "cyberpunk", which is one of the main inspirations in 
addition to cowboy. 
In the experimental part, I developed the Jolly Roger collection based on sustainable 
design - upcycling of already worn denim, backpacks and other clothing and textiles. 
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Od nekdaj imam v spominu, kako je bil moj starejši brat navdušen nad svetom filma in 
nad vsem, kar ta zajema. Sodelovanje z njim v zadnjem letniku dodiplomskega študija 
me je tako navdušilo, da sem začela globlje proučevati filmsko kostumografijo. 
Film in oblikovanje oblačil sta tesno povezana. Lahko bi trdili, da od samega začetka 
filma, torej že v času nemih in črno-belih filmov, v katerih je bila obleka enako 
pomembna kot dialog v najpomembnejših prizorih. Kostum je bil tisti, ki je vedno s 
svojo vizualno podobo zaokrožil celoten lik, tisti, ki je gledalca popeljal v nek čas in mu 
dopustil, da je kostum in lik dojel kot celoto. 
Skozi proces ustvarjanja diplomske dela se je pojavilo veliko vprašanj, saj je bil zame 
svet filma v tako podrobnem nekaj novega. Kaj je filmska kostumografija? Kdo je 
kostumograf? Kaj dela? Kakšen je pomen obleke v filmu? To je nekaj od mnogih 
vprašanj, na katera bom v teoretičnem delu diplomskega dela odgovorila. 
V eksperimentalnem delu je predstavljena in opisana kolekcija, ki je nastala za na novo 









2 TEORETIČNI DEL 
 
2.1 FILMSKA KOSTUMOGRAFIJA 
 
Ustvarjanje kostumografije ni delo samo kostumografa, ampak je proces ustvarjanja, 
ki poteka v sodelovanju kostumografa z režiserjem, kinematografom in vodjo 
produkcije. Obleka v filmu je eno izmed orodij režiserja, s katerim pripoveduje zgodbo 
filma. Prvotna funkcija obleke je, da s svojo vizualno podobo dopolnjuje lik. Dober 
kostum je tisti, ki ga ne opazimo, ampak je že tako zlit z likom, da ga sprejmemo kot 
izvornega.  
Cilj kostumografa je različen od tistega, ki ga ima modni oblikovalec. Prvotni namen 
slednjega je oblikovanje kolekcij, ki se jih trži in prodaja.  
Načini ustvarjanja kostumografije so po navadi zelo različni: od izposoje že obstoječih 
oblačil in prilagoditev do realizacije novih. Proces oblikovanja kostumov za film se 
začne s scenarijem, prek katerega kostumograf prouči zgodbo, like, čas in kraj 
pripovedi. Sledi raziskava, pri čemer si kostumograf pomaga z raznovrstno literaturo o 
oblačilih določenega časa. Odvisno od tematike so to lahko portreti, družinski albumi, 
časniki, periodični časopisi, modne revije ali bibliografije o zgodovini filma.  
Osnovna naloga kostumografa je, da skozi scenarij spozna like in si poskusi 
predstavljati možne načine oblačenja v danih situacijah, pri tem pa ne sme zanemariti 
zgodovinskega konteksta, v katerem pripoved poteka.  
Nekoliko težje je takrat, ko gre za futuristični film, saj gre za čas, ki se še ni zgodil. 
Številni kostumografi uporabljajo značilne futuristične klišeje, za katere mnogi 
verjamejo, da bodo v prihodnosti modni. Največkrat so to elastična oblačila, ki 
objamejo telo. Obstaja več filmov, v katerih so se izognili takemu idealu in se raje 
odločili za kombinacijo stilov iz različnih časov. Primer je kostumografija filmske serije 
Igre lakote, ki izhaja iz ameriškega oblačilnega stila tridesetih in petdesetih let 












2.4 JOLLY ROGER (2010) 
 
Jolly Roger je kratki neodvisni igrani film, ki je nastal leta 2010. Režirala sta ga Paco 
Amezcua in Matias Zemljič. 
 






Glavni liki so Boštjan Baker, Jaka Koraka, Rok Sveder in njihov stotnik Vincent Mraka 
Kalabra. Vsi skupaj tvorijo bratovščino Ljubljanskih piratov. Kdor si želi postati član 
njihove skupnosti, mora biti pripravljen slediti trem načelom in jih spoštovati. Prvo 
načelo je, da mora biti pirat vedno pripravljen kršiti katero koli pravilo, da bi našel 
resnico. Drugo načelo je, da je nekaj resnično vedno in samo takrat, ko se bratovščina 
piratov strinja s tem strinja, in tretje, zadnje načelo je, da pirat nikoli ne je čokolade. Vsi 
so odgovorni za pretres prebivalcev mesta zaradi uveljavljanja svoje ideologije in 
resnice. Vse se poruši, ko eden izmed njih krši eno od treh pravil. Vincentova desna 











2.5 NEODVISNI FILM 
 
Izraz neodvisni film je star, njegov pomen pa se je skozi desetletja spreminjal. Prvotno 
so s tem izrazom označevali manjše ameriške filmske produkcije, ki so zavračale 
hollywoodsko produkcijo. Ena glavnih značilnosti neodvisnega filma je bila, da filmi 
niso bili ustvarjeni v velikih studiih in da je šlo običajno za nizkoproračunsko produkcijo. 
A sčasoma se je to spremenilo. Neodvisni film naj bi bil neodvisen od trga, in zato tudi 
naj ne bi bil tržna špekulacija, za katero je značilen končni dobiček. Torej naj bi šlo za 
bolj iskreno ustvarjanje z veliko več svobode in brez strahu pred izvajanjem spornih 
tematik. Danes je tako poimovanje izgubilo svoj prvotni pomen, saj so nova 
tehnologija, digitalni fotoaparati in računalniški programi pripomogli k temu, da lahko z 
malo denarja in preprosto ustvarimo kakovosten film, ki je še vedno nizkoproračunski, 
a hkrati na ravni hollywoodskih proračunov.  
Koršič (2005 str. 61) zapiše takole: »Odvisnost je za film normalno stanje predvsem 
zaradi dveh razlogov. Zato, ker gre za finančno intenzivno dejavnost, ki zahteva velike 
finančne vložke, in zato, ker je izrazito množična umetnost z domnevno veliko 
prepričevalno močjo.«  
 
2.6 CYBERPUNK  
 
Cyberpunk ali kiberpank je podžanr znanstvene fantastike, ki se nanaša in opisuje 
postindustrijsko urbano družbo bližnje ali daljne prihodnosti. Prvi, ki je uporabil izraz, 
je bil William Gibson v začetku osemdesetih, ko je objavil dve kratki zgodbi za revijo 
Omni, ki jima je sledil prvi obsežnejši roman Nevromant. Gibson je uporabil izraz 
kibernetski prostor. Nanaša se na virtualni prostor, ki ga ustvarja računalniška 
tehnologija. Takrat je kibernetski prostor prvič pritegnil pozornost, saj je šlo za prostor, 
v katerem so lahko liki popolnoma pobegnili iz sveta. Leta 1983 je Bruce Bethke 
uporabil izraz cyberpunk kot naslov za kratko zgodbo o skupini najstniških hekerjev. 
Beseda cyberpunk nakazuje dve smeri: ena se nanaša na kibernetiko, znanost in 
tehnologijo, druga pa se navezuje na punk, katerega filozofija je upor proti sistemu, 
proti ustaljenosti. Cyberpunk je način izražanja tistih, ki so ujeti v boj med 
posameznikom in družbo. Pri nekaterih se to kaže v zanimanju, včasih celo v 
obsedenosti z zasebnostjo in varnostjo tako na spletu kot na ulicah.  
Pri upodabljanju kibernetike so temne ulice zelo pomembne. Zgodbe o kiberpanku po 





so značilne za znanstveno fantastiko, na ulično raven, ki je bližja temnejšemu svetu. 
V kiberpanku je sovražnik pogosto predstavnik velike korporativne moči. V vizualni 
podobi tega sveta prevladujejo znaki korporativnih in komercialnih moči. Je tudi svet, 
ki vizualno prepoznava prostorsko razlikovanje med mestnim in primestnim. Znotraj 
filma obstaja svet, ki je zunaj. 
Poznamo tudi subkulturo cyberpunk, ki je prefinjena in futuristična kultura. Kultura, ki 
išče ravnotežje med analognim in digitalnim svetom, pri čemer se izogiba pozornosti 
in zatiranju sistema. Z nastankom interneta je cyberkultura začela prodirati v celotno 
popularno kulturo sodobne družbe [6][8][7]. 
 
 






2.7 KOSTUMSKA INSPIRACIJA 
 
V tem poglavju predstavljam tri primere filmske kostumografije, ki so mi služili kot 
inspiracija pri lastnem delu, saj so tematike primerov povezane z vsebino Jollyja 
Rogerja.  
 
2.7.1 MATRICA, 1999, WACHOWSKY 
 
Matrica (angl. The Matrix) je znanstvenofantastična pustolovska trilogija, ki sta jo 
napisala in režirala sestri Wachowski. Kostumografijo sta zaupali Kym Barret, ki danes 
velja za eno najpomembnejših oblikovalk kostumov v Hollywoodu. Film opisuje 
prihodnost, ki jo ljudje pravzaprav zaznavajo kot matrico, simultirano resničnost, 
ustvarjeno z mislečimi stroji, ki izkoriščajo človeštvo, telesno toploto človeka in 
električno aktivnost kot vir energije. Temelji na dveh skupnih znanstvenih fantastikah: 
na vojni med človekom in strojem ter na možnosti, da je resničnost prevara.  
 
Trinity v filmu uporablja oblačila, ki poudarjajo njeno spolnost v tradicionalnem 
ženskem pogledu. Zelo veliko je poigravanja temnin z velikimi kontrasti med mat in 
sijočimi materiali. Želja za Trinity je bila, da bi delovala, kot da je polita z oljem, kar je 
Kym dosegla z usnjenim plaščem, ki odraža bleščeči glamur, za razliko od Nea, ki nosi 









2.7.2 AKIRA, 1988, KATSUHIRO ATOMO 
 
Akira je japonski postapokaliptični film režiserke Katsuhiro Otomo iz leta 1988. 
Nastal je po priredbi istoimenske mange stripov z več kot 2000 stranmi, ki ga je ustvaril 
Otomo v soavtorstvu z Izzom Hashimotom. Likovno zasnovo in postavitev filma sta 
prilagodila iz originalne mange, zaplet pa je prestrukturiranje dogodkov in se razlikuje 
od tiskane različice. 
Akira je dobil status kultnega filma in je eden najboljših animacijskih in 
znanstvenofantastičnih filmov vseh časov. Ustvarjanje tega filma je mejnik v zgodovini 
kinematografije in velja za najdražjo animirano produkcijo v zgodovini [11]. 
 
Ženski liki so upodobljeni enako realistično kot moški protagonisti. Kei je v svoji zasnovi 
skoraj androgen, nosi oblačila, ki so predvsem praktična, in je videti, da za modo ni 
časa. Tudi druga dekleta, ki se pojavijo v tolpi, nosijo kratka krila v kombinaciji z 
majhnimi oprijetimi bluzami, česar pa ne moremo opisati kot lepo. Vsi so precej žalostni 
liki, ki ne delajo drugega, kot se družijo in čakajo na svoje moške [12]. 
 
   
 
Slika 6: Kei, Katsuhiro Atomo 





2.7.3 IZTREBLJEVALEC, 1982, RIDLEY SCOTT 
 
Film režiserja Ridleya Scotta iz leta 1982 označuje prehod iz moderne v postmoderno. 
Odvija se v ne tako oddaljeni prihodnosti, novembra leta dva tisoč devetnajst. 
Postavljen je v postapokaliptični Los Angeles v Kaliforniji. 
 
Kostumografijo za film je prevzel Michael Kaplan. Zgodba se dogaja v prihodnosti, ki 
je prepoznavna po stereotipih preteklih slogov. Kostumi, ki jih nosijo liki, imajo pridih 




Slika 8: Harrison Ford v vlogi Deckarda, Iztrebljevalec, 1982 






2.8.SODOBNI PRIMERI TRAJNOSTNEGA OBLIKAVANJA V FILMU 
 
Trajnostno oblikovanje je zadovoljevanje človekovih potreb, ne da bi pri tem ogrožali 
naš planet in s tem potrebe prihajajočih generacij. Odgovarja na okoljska vprašanja in 
prispeva k socialnemu razvoju, poskuša ustreči potrebam trga in pri tem ne zanemarja 
potreb potrošnikov [13]  
 
Trajnostno oblikovaje poznamo tudi v filmu, kjer prav tako kot modni oblikovalci pri 
svojih projektih uvajajo nove metode, s katerimi zmanjšujejo negativne vplive industrije 
na okolje. Kostumografi se velikokrat odločajo za oblačila ali kostume iz druge roke, 
kar tudi štejemo za trajnostni pristop. Poznamo kostumografske hiše, pri katerih se 
lahko oblačila tudi najamejo za prihodnje produkcije. Takšen primer imamo tudi v 
Sloveniji, v SNG Opera in balet Ljubljana [13,14, 15]. 
 
 
Slika 10: Kostumski fundus SNG Opere in baleta Ljubljana 
 
Sinéad Kidao je na festivalu Bafta prejela nagrado za najboljše oblikovanje kostumov 
za film Male ženske (angl. Little Women). Danes je znana kot ena od oblikovalk, ki 
spodbuja oblikovalce k temu, kako naj najbolje vključijo trajnostni pristop v filmu in 
televiziji. V omenjenem filmu je uporabila vintage jopiče in prerijska krila, dela 
oblikovalke Jackeline Durran, za katero dela kot pomočnica. Poleg je dodala 





lokalno gojenih naravnih materialov ter tudi ročno barvana. Vse je bilo izdelano na 
temelju trajnostnih načel.  
 
 
Slika 11: Prizor iz filma Majhne ženske, Greta Gervig, 2019 
 
Drugi primer trajnostnega oblikovanja kostumov v filmu je film Marija Magdalena 
(2018) režiserja Gartha Davisa. Oblikovanje kostumov je prevzela Jackeline Durran. 
Za kostum Marije Magdalene so uporabili volno in lan v kombinaciji z ročnim tkanjem, 
ki je nastalo v zahodni Indiji. Vključeno je bilo vezenje s križci, ki so ga ustvarile 
Palestinke, živeče v begunskem taboru v Jordaniji in sodelujejo s socialnim podjetjem 









 3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
3.1 NAMEN DIPLOMSKEGA DELA 
 
Namen diplomskega dela je bil oblikovati kostumografijo za Jolly Roger ll po scenariju, 
ki je nastal po že posnetem kratkem igranem filmu Jolly Roger (2010).  
Ideja je nastala pri pogovoru z režiserjem o tem, kako je majhnim neodvisnim 
produkcijskim hišam včasih težko zaradi pomanjkanja sredstev. In sva se začela 
pogovarjati o Jollyju Rogerju, kratkem filmu, ki ga je posnel s prijateljem Pacom 
Amezcuom leta 2010.  
Film je nastajal v prostem času, ob sobotah, ko so režiserja in prijatelji (igralci) namenili 
po dve ali tri ure svojega časa, da so snemali. Bilo je težko, največje težave pa so bile 
prav pri kostumografiji. Pravzaprav niso imeli nikogar, ki bi se temu posvetil. Velikokrat 
sta imela v mislih, kaj si želita, kako naj bi nekdo izgledal. Nato sta oblačila vzela iz 
svoje omare ali iz omar prijateljev in sestavljala oprave igralcev. 
 
3.2 INSPIRACIJA IN IZHODIŠČE KOLEKCIJE 
 
Izhodišče kolekcije je kratki igrani film Jolly Roger (2010), ki sodi v podžanr znanstvene 
fantastike cyberpunk in ima elemente kavbojske mode. 
 
Raziskovanje je potekalo na osnovi scenarija, ki sem ga obdelala skupaj z režiserjem, 
in na osnovi njegovih predlogov in želja. Skozi scenarij sem dobila vpogled v zgodbo 
in njen obseg, čas dogajanja ter najpomembnejše značilnosti in lastnosti 
posameznega lika. 
 
Novi scenarij je nova različica prvega dela (2010). V novem ponovno vidimo enake 
prizore, vendar tokrat eden od članov bratovščine pod krinko poskuša porušiti načrte 
njihovega kapitana, da bi ga oddaljil od temne strani sveta. Prikazuje končni propad 
ideologije, ki je samo v njegovi glavi, in pot nazaj v resničnost. Veliko je akcijskih 
prizorov, v katerih spremljamo rojstvo vsakega posameznega lika. 
Režiser mi je povedal, kaj so njegove želje oziroma zahteve. Poudaril je, da si želi, da 
bi bila oblačila v slogu cyberpunka, ki sem ga spoznala prek filmov in slikovnega 








Slika 13: Inspiracijski kolaž, cyberpunk 
 
Na enem od sestankov je režiser opisal enega od likov kot »futurističnega kavboja«. 
Začela sem iskati čimveč kavbojskih detajlov, ki so se mi zdeli zanimivi in ki bi 





pridihom cyberpanka in kavbojev sem ustvarila različne kolaže, ki sem jih lastnoročno 
dopolnjevala z dorisovanjem.  
 
 







Osebe, za katere so nastala oblačila za kolekcijo, so glavni igralci filma Jolly Roger ll. 
To so: 
− moški 1 – Vincent, kapitan bratovščine, ki živi v svojemu svetu in ima zakrit 
obraz; 
− moški 2 – Jaka, berač, ki je sam, živi na cesti; 
− moški 3 – Rok, cestni bojevnik, ki živi na cesti, nosi bojevniška oblačila, 
− moški 4 – Boštjan, futuristični kavboj, je brez desne roke, izgubil jo je je v 
boju; 
− dekle 1 – Sara, Vincentova punca, ki Vincenta podpira in mu stoji ob strani. 
 
3.4 MATERIALI, BARVE 
 
Barvna paleta, ki sem jo uporabila, je črna, modra, siva, zelena in rjava. 
Več kosov kolekcije je nastalo iz že obstoječih oblačil, ki sem jih upciklirala, obkrojila 
in spremenila, da sem dobila nove silhuete. 
 
Uporabila sem predvsem stari jeans, ki sem ga reciklirala in s postopkom barvanja 
obarvala v temnejše odtenke, največ v črno. Prevladujoči materiali so stoodstotni 
bombaž, mešanice bombaža in poliestra ter stoodstotni poliester.  
 
 

























Slika 18: Skice realiziranih modelov 



































Jaka, berač.  
Uporabljeni materiali. Star plašč, ki sem mu dodala 
kapuco iz črnega žameta. Na rokave sem prišila 
trakove s plastičnimi zaponkami za reguliranje. 
Spremenila sem zapenjanje in obliko spredaj. Dodala 
sem dva žepa s starih kavbojk in nanje našila dodatne 


























Boštjan, futuristični kavboj. 
Uporabljeni materiali. Zgornji del 
je združitev puloverja in srajce, 
ohranila sem detajl srajčnega 
ovratnika. Klasične jeans hlače 
sem obarvala v barvalni kopeli, da 
sem dobila nekoliko temnejšo 
modro barvo. Našila sem štiri 
prostorne žepe, ki imajo plastične 
































Rok, cestni bojevnik. 
Uporabljeni materiali. Zgornji del je sestavljen iz stare 
črne srajce, ki sem ji prišila dodatni del, ki pokriva celotno 
levo ramo. Narejen je iz petih različnih materialov jeansa, 







pletenina – tehnika 
makrame  resice   
zanke 






Sara, Vincentova punca. Brezrokavni puli, narejen iz belih 
jersey vrvic (ostanki v proizvodnji) v tehniki makrame. Puli sem 
trikrat barvala v barvalni kopeli, da sem dobila temnejšo zeleno. 
Hlače so iz dvojih različnih jeans hlač (združevanje), prišiti žepi 



















za pas  
sestavni šiv 
Vincent (kapitan) 
Uporabljeni materiali: plašč sem spremenila in vgradila 
staro obdelano torbo. Reciklirane XXL hlače z gumico 






 3.7 FOTOGRAFIJE 
 
Model: Peter Zemljič. 




























4 RAZPRAVA IN REZULTATI 
 
V diplomski nalogi sem se seznanila s filmsko kostumografijo, neodvisnim filmom, 
cyberpunkom, kostumografijo že nastalih filmov, ki so mi bili v pomoč in inspiracija, ter 
trajnostno oblikovanje, ki je za nastalo kolekcijo eno najpomembnejših načel, saj 
temelji predvsem na upcikliranju.  
Kolekcija je nastajala postopoma, teden za tednom. Iskanje oblačil in zbiranje starega 
jeansa je trajalo približno dva tedna. Iskanje že obstoječih oblačil je potekalo po 
trgovinah iz druge roke. Pri tem sem se osredotočala predvsem na estetiko in želeno 
barvno paleto, ki se je skozi proces sicer spreminjala. Ker vsi materiali niso bili v 
primernih barvah, sem se odločila za ročno barvanje doma. Kos, za katerega sem 
porabila največ časa, je bil Sarin brezrokavnik. Naredila sem ga iz ostankov vrvic v 
tehniki makrame, pozneje pa sem ga morala trikrat zaporedoma obarvati, da sem 
dosegla želeni odtenek zelene barve. Najbolj zahtevno je bilo odpiranje oblačil in 
ponovno šivanje. Izdelani kosi so unikatni. 
Skozi raziskavo, torej v sklopu praktičnega dela, sem ugotovila, kako pomembno je, 
da kostumograf ustvari dober kostum, saj je prav zunanji videz tisti, ki daje gledalcu 
prvo informacijo o liku. Ko igralec stopi v prizor, prvi vtis, ki ga imamo o njem, prihaja 
iz garderobe, zunanjega videza. Ta pove vse. Med drugimi je med ustvarjanjem zelo 
pomembno sodelovanje z režiserjem, ki ima prvotno idejo in je tisti, ki bo na koncu 
kostume tudi odobril. In ne samo to, velikokrat prispeva z idejami, ki lahko ogromno 








Pri ustvarjanju kostumov za film je pomembno, da naredimo dober dizajn, saj lahko 
občinstvo zmoti, če kostumi niso dovolj realni za prizor. Cilj oblikovalca pri ustvarjanju 
kostuma je doseči, da se vključi v zgodbo tako, da ni moteč, in da se gledalec vključi 
v dogajanje zgodbe, ne da bi pri tem zanemaril vizualno estetiko.  
 
V zaključnem delu sem se prvič soočila s filmsko kostumografijo. Spoznala sem 
povsem novo področje v oblikovanju in ugotovila, da lahko preko kostumov nekaj 
sporočimo, še preden zgodba kar koli pove sama, in da lahko kostumografija postane 
pomožni del pripovedi.  
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